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การพัฒนาธุรกิจบอรดเกม โดยใชสุนทรียสาธก กรณีศึกษา รานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี
DEVELOPING A BOARDGAME BUSINESS THROUGH APPRECIATIVE INQUIRY : 

A CASE STUDY OF KHON KAEN BOARDGAME SOCIETY
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บทคัดยอ

 การศึกษาอิสระครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการคนหาประสบการณเชิงบวกจากกลุมลูกคาที่มาใชบริการรานขอนแกน 

บอรดเกม โซไซต้ี โดยใชสนุทรียสาธก (Appreciative Inquiry: AI) และเพ่ือนาํขอมลูทีไ่ดจากการสัมภาษณ และการศึกษา มาวิเคราะห
และนาํผลไปปรบัใช เพือ่กาํหนดแผนกลยทุธ และแนวทางทีใ่ชในการพฒันาธรุกจิบอรดเกม สอดคลองกบัการทีผู่จดัทาํการศกึษาอสิระ 
เรื่องการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม โดยใชสุนทรียสาธก กรณีศึกษา รานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ ในคร้ังนี้ ไดใชหลักอิคิไก (Ikigai) ซึ่ง
เปนการคนหาเหตผุลของการมชีวีติอยูหรอืสิง่ทีเ่ราอยากทาํอยูในทกุๆวนั และอยากทาํไปจนตลอดชวีติ [1] เขามาชวยกาํหนดแนวทาง
ของการทาํการศกึษาอสิระในครัง้นี ้โดยใชเครือ่งมอืในการเกบ็ขอมลูโดยวธิสีมัภาษณ และตัง้คาํถามเชงิบวกกบักลุมเปาหมาย โดยกลุม
เปาหมายที่ใชในการสัมภาษณคือ ลูกคาท่ีเขามาใชบริการราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ และผูที่มีความสนใจเกี่ยวกันบอรดเกม 
จํานวนทั้งหมด 15 ราย ซึ่งทางผูศึกษาก็ไดนําประสบการณจากกลุมตัวอยางเหลานั้น มาทําการวิเคราะหควบคูกับการใชแนวคิดและ
เครื่องมือตางๆ ในการวางแผนกลยุทธเพื่อริเริ่มโครงการ การพัฒนาธุรกิจบอรดเกม ทั้งในดาน การบริการ การจําหนายสินคา และ
ระบบสมาชิก ซึ่งแบงออกเปนทั้งหมด 7 โครงการ และแบงโครงการออกเปน 3 ชวงดําเนินการ และในขั้นตนไดดําเนินการไปแลว 2 
โครงการซึง่ไดผลตอบรบัเปนอยางด ีซึง่สามารถสรางกลุมลกูคาหนาใหม และการรกัษาลกูคาเดมิไว รวมไปถงึการสรางแบรนด ขอนแกน 
บอรดเกม โซไซตี ้ใหเปนทีรู่จกัมากขึน้ในจงัหวดัขอนแกน และจงัหวดัรอบขาง จนมโีอกาสทีส่ามารถจะขยายขนาดของธรุกจิใหเตบิโต
ตามที่คาดหวังไวได

คําสําคัญ: สุนทรียสาธก บอรดเกม 

Abstract

 The independent study aimed to study the positive experience searching from Board Game Café’s 
customer by Appreciative Inquiry (AI), to establish strategy and guidelines on the business development of both 
the analyzed information and the obtained result. Board game business development used Appreciative Inquiry 
(AI) for Khon Kaen Board Game Society. It also used IKIGAI searching a reason for being or finding it requires a 

deep and often lengthy search of self for specified the line of this independent study by interview and positive 
questions. The target group was Board Game Café’s customer and others for 15 persons. The positive data was 
transform to make marketing strategy for service, merchandising and member system. It was distributed 7 project 

and each project had 3 period. At present, it was managed 2 project. The results were very satisfied and could 

make this brand to be famous in Khon Kaen and other area for expanding the business.

Keyword: Appreciative Inquiry Boardgame
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บทนํา
 ในสงัคมยคุปจจบุนันัน้เราไดอยูในยคุสมยัทีเ่ดก็และเยาวชนรุนใหมๆ นัน้จดจออยูกบัหนาจอ ไมวาจะเปน
คอมพิวเตอร สมารทโฟน หรอืแทบ็เลต ซึง่โดยสวนใหญแลวเกดิจากการเสพยตดิโลกแหงสังคมออนไลน และโซเชยี
ลเน็ตเวิรค รวมไปจนถึงเกมออนไลนตางๆ การที่เด็กและเยาวชนเหลานั้นไมสามารถถอนตัวออกจากสิ่งที่เรียกวา 
“หนาจอ”ได เพราะอาจไมมีแรงดึงดูดจากภายนอกมากพอท่ีจะทําใหเด็กและเยาวชนเหลาน้ันหันมาสนใจส่ิงอื่น
นอกจากโลกออนไลน จนอาจทําใหเกิดปญหาตางๆขึ้นมาไดในอนาคต ผูคนอาจพูดคุยกับคนรอบขางนอยลง มี
ปฏิสัมพันธกับผูคนรอบๆตัวนอยลง จึงมีแนวคิดเกี่ยวกับการทําธุรกิจที่ทําใหผูคนหันมาคุยกันมากมายขึ้น มี
ปฏิสัมพันธกับเพ่ือนๆ หรือผูคนรอบขางมากข้ึน และดวยการที่มีความคิดวาทุกๆคนนั้นมีความเปนเด็กอยูในตัวอยู
แลว เมื่อตอนที่เรายังเปนเด็ก เราชอบการพูดคุย การเลนเกมสนุกๆตางๆ การที่ไดหยอกลอกับเพื่อนคนอ่ืนๆ การ
ที่จะปลุกเด็กคนน้ันท่ีอยูในตัวของทุกๆคนน้ัน จําเปนตองมีปจจัยที่ทําใหทุกๆสนุกสนานและเขาถึงอารมณนั้นได
จริงๆ และสิ่งที่ทําไดงายที่สุด ก็คงจะเปนการที่ชวนทุกๆคนมาลองเลน “บอรดเกม” 
 ในปจจุบันมีรานบอรดเกมคาเฟเกิดขึ้นมากกวา 30 แหงทั่วประเทศไทยในชวงเวลาไมกี่ปที่ผานมา เรียก
ไดวาเปนธุรกิจรูปแบบใหมที่กําลังขยายตัวอยางตอเน่ือง บอรดเกมสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือทําใหผูคน
ปฏิสัมพันธกับเพื่อนผูเลนที่อยูตรงหนาได และดวยการท่ีตัวบอรดเกมน้ันมีการพัฒนากาวหนาขึ้นอยูตลอดเวลา 
ทําใหการเลนบอรดเกมน้ันไมนาเบื่อ มีความหลากหลาย และที่สําคัญบอรดเกมยังมีประโยชนที่ซอนอยูนอกเหนือ
จากความสนุกที่ไดรับในการเลนเกม นั่นคือการชวยในการฝกทักษะในหลายๆดานของมนุษย อาทิเชน ทักษะการ
วางแผน การบริหารจัดการ ฝกการใชความคิด จิตวิทยา ฯ ซึ่งทําใหคนที่เคยไดมาสัมผัสกับบอรดเกมสวนใหญนั้น
ก็อยากจะกลับมาเลนอีกครั้ง [2]
 สําหรับธรุกิจรานบอรดเกมคาเฟ ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ นั้น ไดเริ่มกอตั้งขึ้นเม่ือเดือนมกราคม พ.ศ. 
2559 เปนธุรกิจในดานบริการ ซึ่งมีบริการใหเชาเลนบอรดเกมโดยมีระบบคิดคาบริการตามเวลา หรือแบบเหมาท้ัง
วัน และจัดจําหนายบอรดเกมประเภทตางๆ โดย ณ ปจจุบัน รานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ เปนรานบอรดเกม
คาเฟเพยีงเจาเดยีวในจงัหวดัขอนแกน และเพือ่ตองการทีจ่ะดาํเนินธรุกจิอยางมัน่คงละย้ังยนื ผูศกึษาจงึจาํเปนตอง
มกีารวางแผนกลยุทธในดานการพัฒนาธรุกจิบอรดเกม เพือ่เปนผูนาํในธุรกจิประเภทน้ี และรองรับกบัความตองการ
ของตลาดในอนาคต ดังนั้นผูศึกษาจึงไดนําทฤษฎีสุนทรียสาธก (Appreciative Inquiry: AI) มาประยุกตใชในการ
พฒันาธรุกจิบอรดเกม และคนหาประสบการณเชงิบวกจากกลุมผูทีส่นใจ และลกูคาทีเ่ขามาใชบรกิาร เพือ่คนหาสิง่

ที่ดีที่สุดจากประสบการณเชิงบวกท่ีจะนํามาปรับใชใหเหมาะสม กับการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม [3]
 จากขอมลูขางตนผูศกึษาจงึไดแนวคดิ และเลง็เหน็โอกาสทีจ่ะทาํใหธรุกจินีส้ามารถเตบิโตและนาํไปตอย
อดไดในอนาคต

วัตถุประสงคของการศึกษา

 1. เพื่อศึกษาการคนหาประสบการณเชิงบวกจากกลุมลูกคาที่มาใชบริการรานขอนแกน บอรดเกม โซ
ไซตี้ โดยใชแนวคิดสุนทรียสาธก 
 2. เพ่ือนําขอมูลทีไ่ดจากการสัมภาษณ และการศึกษา มาวิเคราะหและนําผลไปปรับใช เพ่ือกําหนดแผน

กลยุทธ และแนวทางที่ใชในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม



ประชุมวิชาการทางธุรกิจและนวัตกรรมทางการจัดการ 
ระดับชาติและนานาชาติ ประจําป 2559192

กา
รจ
ัดก
าร
เชิ
งก
ลยุ
ทธ
 ก
าร
จัด
กา
รธุ
รกิ
จข
นา
ดก
ลา
งแ
ละ
ขน
าด
ยอ
ม

วิธีการดําเนินการศึกษา
 การศึกษาเรือ่ง “การวางแผนกลยทุธการพฒันาธรุกจิ รานบอรดเกมคาเฟ โดยใชสนุทรยีสาธก กรณศีกึษา 
ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ผูศึกษาไดใชทฤษฎีสุนทรียสาธก (Appreciative inquiry : AI) มาเปนทฤษฎีหลัก
ในการศึกษา และใชเครื่องมือโดยการสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูลทําการสัมภาษณลูกคาที่มาใชบริการภายในราน
ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ และผูที่มีความสนใจทางดานบอรดเกมจํานวน 15 คน ทั้งเพศหญิงและเพศชาย อายุ
ระหวาง 18-40 ป ซึง่ไดใชการพูดคุยและดึงประสบการณทีด่ทีีส่ดุของลูกคาทีเ่ขามาใชบริการในรานขอนแกน บอรด
เกม โซไซตี ้เพือ่หาจุดรวมท่ีจะนําไปวางกลยุทธในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม จากนัน้ทาํการวิเคราะหสภาวะแวดลอม
ทั่วไปของธุรกิจ วาสภาวะทางดานตางๆสงผลในเชิงบวกหรือลบ อยางไรตอธุรกิจ และทําการวิเคราะห จุดแข็ง 
โอกาส การสรางแรงกระตุน และผลลัพธ ของธุรกิจโดยใชแนวคิดสออาร (Soar Model) จากนั้นนําขอมูลที่ไดจาก
การสัมภาษณโดยใชคําถามเชิงบวกมาหาความถ่ี เพื่อคนหาจุดรวมและจุดโดดเดนของธุรกิจ และเพื่อใหไดขอมูลที่
ชดัเจนมากย่ิงขึน้ ผูศกึษาไดนาํจดุรวมและจุดโดดเดนของธรุกจิมาเชือ่มโยงเขากบัแนวคดิสวนประสมทางการตลาด 
เพ่ือหาความสอดคลอง ระหวางจุดรวมและจุดโดดเดนกับสิง่ท่ีคนพบในดานปจจัยตางๆท้ัง 7 ดาน จากแนวคิดสวน
ประสมทางการตลาด และนาํปจจยัในดานทีม่กีารใหความสาํคัญมากทีส่ดุ มาใชในการเริม่ตนการพฒันาธรุกจิบอรด
เกม โดยทาํการสรางโครงการในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกมข้ึนมาทัง้หมด 7 โครงการ และแบงออกเปน 3 ชวงดาํเนนิ
การ โดยใชระยะเวลาในการศึกษาตั้งแต วันท่ี 10 เมษายน พ.ศ.2559 ถึง วันที่ 10 สิงหาคม พ.ศ. 2559 รวมระยะ
เวลา 4 เดือน

ผลการศึกษา
 จากการศึกษา และเก็บขอมูลจากการสัมภาษณลกูคาทีม่าใชบรกิารภายในรานขอนแกน บอรดเกม โซไซ
ตี้ และผูที่มีความสนใจทางดานบอรดเกมจํานวน 15 คน โดยใชหลักสุนทรียสาธกเพ่ือนําประสบการณที่ดีที่สุดจาก
ลกูคาทีเ่ขามาใชบรกิาร และนํามาวิเคราะห ซึง่ไดสามารถกําหนดแนวทาง และวางแผนกลยุทธเพือ่การพัฒนาธุรกิจ
บอรดเกม รานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี โดยการนําจุดรวมและจุดโดดเดนที่ไดจากการสัมภาษณ มาเปนเคร่ือง
มอืหลกัในการพัฒนาธุรกจิบอรดเกม ซึง่จากการวิเคราะหหาปจจยัสาํคัญทีเ่ปนปจจยัหลกัทีส่รางความประทับใจให
แกผูที่มาใชบริการได คือปจจัยทางดานคนหรือพนักงาน (People) ซึ่งผูศกึษาไดนําปจจัยดานน้ี ยกขึ้นเปนปจจัยที่
สําคัญในการเร่ิมตนโครงการเพื่อพัฒนาธุรกิจ 
 ซึ่งผูศึกษาก็ไดทําการวางแผนกลยุทธ ออกมาทั้งหมด 7 โครงการ ซึ่งแบงออกเปน 3 ชวงดําเนินการ คือ 
 1. โครงการท่ีไดดําเนินการไปแลว และสามารถวัดผลไดจากการสังเกตเบ้ืองตน ไดแก

  1.1) โครงการใหการแนะนําแกผูเลนหนาใหม 
  หลงัจากการนําไปปฏิบตัจิรงิ จงึไดผลทีส่ามารถสังเกตไดจากลูกคาทีม่าใชบรกิาร โดยสามารถวัดผล
ไดจากการใชแบบจําลองการประเมินผลของเคิรก แพตทริค (Kirkpatrick Evaluation Model) ซึ่งทําการประเมิน

ผลโดยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน และไดผลการศึกษาออกมาดังนี้
  การประเมินผลในดานการตอบสนอง (Reaction) สามารถสังเกตไดวาลูกคาที่มาใชบริการ มีความ
สนใจ และตั้งใจฟงเปนอยางดี ในเวลาที่ผูศึกษาไดอธิบายความเปนมา เนื้อหา และกติกาของบอรดเกมที่เลือกมา

เลน โดยแสดงออกถึงอารมณ และความรูสึกท่ีสนุกสนานตลอดชวงเวลาท่ีกําลังเลนบอรดเกม 
  การประเมนิผลในดานการเรยีนรู (Learning) ผูศกึษาไดพบวาลกูคาทีม่าใชบรกิาร ไดมกีารสอบถาม

กลบัมาเก่ียวกับขอมูลของบอรดเกม และพยายามสอบถามขอมลูตางๆท่ีเกีย่วของ โดยไดมกีารรับรูขอมลูและนําไป
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ศึกษาตอดวยตนเอง การประเมินผลในดานพฤตกิรรม (Behavior) พบวาลูกคาผูมาใชบรกิาร ไดมกีารเลนบอรดเกม
เกมเดมิซํา้อกี หลังจากทีส่ามารถเรยีนรูและจดจาํกตกิาของเกมนัน้ๆได และในครัง้ตอมาไดมกีารกลบัมาเลนอกี และ
มีการชักชวนเพ่ือน และคนรูจักมาทดลองเลนบอรดเกมอีกดวย
   การประเมินผลในดานผลลัพธ (Results) จากการประเมินผลในดานตางๆขางตน จึงสามารถ
ประเมินผลออกมาเปนผลลัพธของการไดดังนี้
   1)  สามารถเพ่ิมกลุมลูกคาหนาใหมใหเขามาใชบริการที่ราน จากการชักชวนของผูที่เคยมาใช
บริการมากอน
   2)  สามารถสรางความประทับใจตั้งแตครั้งแรกใหแกลูกคาหนาใหมที่มาใชบริการ 
   3)  สามารถรักษาฐานลูกคาเดิมไวได เพราะการสรางความประทับใจ และการเอาใจใสลูกคา
ที่ดี
   4) สามารถทําใหลูกคาที่มาใชบริการรูสึกสนุกและเขาถึงอารมณของเกมน้ันๆ [4]
  1.2) โครงการจัดการสินคาเพื่อการจําหนายอยางมปีระสิทธิภาพ
   หลังจากการนําไปปฏิบัติจริง และติดตามผลจากการสอบถามและสัมภาษณผูที่มาใชบริการถึง
ชองทางการรับรู เก่ียวกับการใหบริการดานบอรดเกมของรานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี โดยผูศึกษาไดใชแบบ
จําลองการประเมินผลของเคิรก แพตทริค (Kirkpatrick Evaluation Model)  ซึ่งทําการประเมินผล และไดผลอ
อกมาดังนี้ 
   การประเมินผลในดานการตอบสนอง (Reaction) พบวาในการเพ่ิมชองทาง ในการติดตาม รับ
ชมวีดีโอสอนกติกาการเลนบอรดเกมผานทางยูทูป แชลแนล (Youtube Channel) และเฟสบุค (Facebook) ของ
ผูศึกษานั้น ไดรับการตอบรับท่ีเห็นไดชัด ในดานของยอดผูชม ยอดการกดถูกใจ แสดงใหเห็นถึงการตอบสนองของ
ผูชมในทิศทางที่ดี
   การประเมินผลในดานการเรียนรู (Learning) จากการสังเกตพบวามีการเขามาสอบถามขอมูล
ตางๆ ผานทางชองแสดงความคิดเห็น และกลองขอความ ผานทางแฟนเพจจากเฟสบุค (Facebook) ของราน และ
ยงัพบวาเม่ือมกีารออกบูธประชาสัมพนัธในงานกิจกรรมตางๆ รวมไปถึงเวิรคชอ็ปนอกสถานท่ี กจ็ะมีการเขามาสอบ
ถามถึงสินคาและบริการของทางราน และขอมูลดานตางๆเกี่ยวกับบอรดเกมจากผูที่พบเหนอยูตลอด
   การประเมินผลในดานพฤติกรรม (Behavior) พบวาหลังจากการรับรูขอมูล จากส่ือโซเชียลมี
เดีย หรือการมาสอบถามขอมูลดานบอรดเกมแลว ไดมีการทดลองเลน และนําไปสูการซื้อสินคากลับไปอีกดวย
   การประเมินผลในดานผลลัพธ (Results) จากการประเมินผลในดานตางๆขางตน จึงสามารถ
ประเมินผลออกมาเปนผลลัพธของการไดดังนี้
   1) สามารถสรางกลุมลูกคาหนาใหมที่ยังไมเคยมาใชบริการที่รานได
   2) สามารถเพ่ิมความสะดวกสบายในการติดตอสื่อสารกับทางรานไดโดยตรง

   3) สามารถใหความรูและคําแนะนําเกี่ยวกับบอรดเกมได โดยใชสื่อโซเชียลเน็ตเวิรค และจาก
กิจกรรมการประชาสัมพันธนอกสถานที่
   4) สามารถเพ่ิมยอดขายสําหรับบอรดเกมได

   5) สามารถทําใหผูที่ยังไมรูจักบอรดเกม ไดทําความรูจักกับบอรดเกมไดมากขึ้น
 2. โครงการท่ีไดดําเนินการไปแลว และกําลังอยูในชวงการวัดผล ไดแก
  2.1) โครงการจัดการสินคาเพื่อการจําหนายอยางมีประสิทธิภาพ
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  2.2) โครงการขยายขนาดของธุรกิจ และเพิ่มความนาถือเช่ือของราน 
 3. โครงการท่ีจะมีการดําเนินงานในอนาคต ไดแก
  3.1) โครงการจัดการแขงขันบอรดเกมภายในราน
  3.2) โครงการแบงประเภทของบอรดเกม เพื่อความเหมาะสม และงายตอการแนะนํา 
  3.3) โครงการสรางระบบสมาชิกแบบเปนลําดับขั้น
 ซึ่งการดําเนินงานทั้งหมด สามารถสรุปผล โดยอธิบายเปนแบบจําลอง Canvas Model ของธุรกิจบอรด
เกมรานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ ไดดังนี้
 1) Value Propositions (สิง่ท่ีเรามอบใหแกลกูคา) ของแผนธรุกจิในคร้ังนี ้คอื การใหคาํแนะนาํ อธบิาย 
และสอนกติกาของบอรดเกมตางๆใหสามารถเลนไดงาย เขาใจ และสนุกสนาน มจีาํหนายบอรดเกมท่ีนาํเขาจากตาง
ประเทศ มีบริการตางๆในชองทางออนไลน 
 2) Customer Segments (กลุมลูกคา) ไดแก ครอบครัว (พอ แม ลูก), ผูปกครอง, นักเรียน, นักศึกษา, 

ผูใหญ หรือ คนวัยทํางาน 
 3) Channels (ชองทางการสงมอบสินคาและบริการ) ไดแก หนาราน, การชักชวนและการบอกตอ และ 
สื่อโซเชียลตางๆ
 4)  Customer Relationships (วิธีรักษาความสัมพันธกับลูกคา) ไดแก บริการดวยใจ ยิ้มแยมแจมใส, 
มีโปรโมชั่นตางๆอยูเสมอ, สรางชุมชนคนเลนบอรดเกม (Boardgame Community), บริการสงบอรดเกมถึงที่
 5)  Revenue Streams (รายรับท่ีเขามา) ไดแก จําหนายบอรดเกม และเก็บคาบริการการเลนบอรด
เกม 
 6)  Key Resources (ทรพัยากรหลักทีใ่ชในการทาํงาน) ไดแก บอรดเกม และผูทีม่คีวามรูเกีย่วกบับอรด
เกม
 7)  Key Activities (กิจกรรม และเนื้อหาหลักของงาน) ไดแก จําหนายบอรดเกม, อธิบายวิธีและกติกา
ของบอรดเกมตางๆ ใหแกผูมาใชบริการ
 8)  Key Partners (คูคาที่สําคัญ) ไดแก Jump Space, Ninive, More than a game, Hugz Mall
 9)  Cost Structure (โครงสรางตนทุน) ไดแก คาตนทุกของตัวบอรดเกม ,คาบํารุงรักษาเกม, คาเชา
สถานที่

สรุป 

 จากการท่ีไดทาํการศกึษา และสมัภาษณ และเก็บขอมลูของกลุมเปาหมายและลูกคาทีม่าใชบรกิาร ภายใน
ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ เปนระยะเวลารวมทั้งหมด 4 เดือน ซึ่งมีระยะเวลาดําเนินการศึกษา ตั้งแต วันที่ 
10 เมษายน พ.ศ. 2559 ถึงวนัท่ี 10 สิงหาคม พ.ศ. 2559 ผูทําการศึกษาไดใชเคร่ืองมือ PEST Analysis ในการ

วเิคราะหสภาพแวดลอมทัว่ไปของธุรกจิ ซึง่แบงออก เปน 4 ลกัษณะ ไดแก ดานการเมืองและกฎหมาย ดานเศรษฐกิจ
ดานสังคมและวัฒนธรรม ดานเทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม จากนั้น ใชแนวคิดสออาร (Soar Model) เพื่อวิเคราะห
หาจุดแข็ง โอกาส การสรางแรงกระตุน และผลลัพธที่คาดหวัง ขององคกร จากนั้นนําขอมูลที่ไดมา มาเช่ือมโยงกับ
การสัมภาษณลูกคาผูที่มาใชบริการภายในรานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี เพื่อคนหาจุดรวมและจุดโดดเดนของ
องคกร แนวคิดสวนประสมทางการตลาด เพื่อหาสิ่งที่ทําใหลูกคาเกิดความประทับใจสูงสุด และนําไปสูการมาใช

บริการซ้ํา จนกระทั่งมีการบอกตอ แลวจึงนําขอมูลดังกลาวมาใชเปนแนวทางในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกมโดยการ
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วางแผนกลยุทธออกมาเปนโครงการตางๆท่ีจะใชในการพฒันาธุรกจิบอรดเกม ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี ้เพือ่
ความกาวหนา และเตบิโตของธรุกจิอยางยัง่ยนืในอนาคต และเพือ่สรางความประทับใจสูงสุดแกผูทีม่าใชบรกิาร จน
นาํไปสูการขยายขนาดของธรุกิจ และการสรางแบรนด ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี ้ใหเปนท่ีรูจกัในจงัหวดัขอนแกน 
และภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอไป

ขอเสนอแนะ
 สาํหรับผูทีม่คีวามสนใจ ผูทีป่ระกอบธุรกิจดานบริการ หรือแมแตผูทีส่นใจเก่ียวกับการประกอบธุรกิจเก่ียว
กับบอรดเกม สามารถนําความรูที่ผูศึกษาไดคนพบจากการทําการศึกษาอิสระในครั้งน้ีไปประกอบใชในการศึกษา 
และขยายผลเพ่ือตอยอดในการดําเนินธุรกิจในอนาคตได ซึ่งผูทําการศึกษาขอเสนอแนะแนวทาง การปฎิบัติงาน 
การดําเนินธรุกจิทีน่อกเหนือจากการกําหนดโครงการซึง่เปนแผนกลยทุธทีไ่ดใชในการพฒันาธรุกจิบอรดเกมในครัง้
นี้ดังที่ไดกลาวไปแลว เพื่อที่จะทําใหการดําเนินธุรกิจมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ดังตอไปนี้
 1)  ควรทาํการพฒันาตนเองอยูเสมอ เพือ่พฒันาศกัยภาพของตนเองใหกลายเปนจดุแขง็ทางธรุกจิเหนอื
คูแขง
 2) ควรเปนผูที่มีความชางสังเกต เรียนรูจากส่ิงตางๆอยูเสมอ และควรมีความใสใจในการทําธุรกิจใน
ทุกๆดาน แมเปนเพียงรายละเอียดเล็กๆนอยๆ
 3) ควรมุงเนนการใหบริการที่มีประสิทธิภาพ และคุณภาพอยูเสมอ เพื่อรักษาความสม่ําเสมอดานการ
บริการ และตอบสนองลูกคาไดอยางเหมาะสม
 4) ควรนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยในการดําเนินธุรกิจ เพราะในการทําธุรกิจในยุคสมัยใหมนั้น 
เทคโนโลยีในดานตางๆไดมกีารพัฒนากาวหนาไปเปนอยางมาก ซึง่การนําเอาเทคโนโลยีใหมๆ  เขามาใชในการดําเนนิ
ธุรกิจ ทําใหเกิดการสรางความไดเปรียบ และทําใหธุรกิจเปนที่รูจักในวงกวางไดงาย 
 5) ควรเปนผูที่มองโลกในเชิงบวก และสามารถเปดรับส่ิงใหม ความรูใหมๆไดอยูเสมอ

กิตติกรรมประกาศ
 รายงานการศึกษาอิสระฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี เนื่องดวยไดรับการสนับสนุนและชวยเหลือจากทาน
อาจารยที่ปรึกษา ดร.ภิญโญ รัตนาพันธุ ที่ไดชวยแนะนําแนวทางเพ่ือ ทําการพัฒนาราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซ
ตีแ้ละแกไขปรบัปรงุขอบกพรองตางๆทีไ่ดประสบมาตลอดระยะเวลาในการทาํการศึกษานีซ้ึง่ขอกราบขอบพระคณุ
ไว ณ โอกาสนี้

 ผูศึกษาขอขอบพระคุณลูกคาที่มาใชบริการรานชอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ที่ซึ่งเปนทั้งลูกคาและยังได
เอื้อเฟอใหขอมูลที่เปนประโยชนที่จะนําไปสูการพัฒนา และวางแผนกลยุทธการตลาดของรานขอนแกน บอรดเกม 
โซไซตี้ตอไป

 และสดุทายน้ีขอกราบขอบพระคุณ บดิา มารดา ผูใหกาํเนดิทีอ่บรมสัง่สอนเลีย้งดเูปนอยางด ีและไดชวย
ใหกําลังใจและสนับสนุนเปนอยางดีมาโดยตลอด จนถึงทุกวันนี้



ประชุมวิชาการทางธุรกิจและนวัตกรรมทางการจัดการ 
ระดับชาติและนานาชาติ ประจําป 2559196
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